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The Internet is used more and more and at the same time, the transfer capacities have 
risen. The television and Internet are slowly coming closer to each other and there are 
already many websites where the main purpose is to deliver video content to the users.
The objective of this thesis was to make an Internet version of the exhibition of the 
Fennia Prize 2009 - competition, in which the users can browse the works as they 
would in a real exhibition. I examined whether if is it possible to make a linear video 
which can be viewed in public places, and also use the same video on a webpage whe-
re it would be an interactive multimedia presentation. I also studied what features I 
had to leave out from the linear video and whether the interactive presentation had to 
retain the same realistic touch there is in a traditional video.
My study showed that a breach between the analog and digital media has already ta-
ken place and that the present technology makes it possible to create interactive hyper-
movies in which the viewers can influence the content, bring content from other sour-
ces or even create their own content. Video is not a one man's vision anymore, it is 
possible for anyone to be the creator and, to take the point even further, it is possible 
to generate the video automatically with the help of databases, thus making it possible 
to speak about artificial intelligence producing understandable content.
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61 JOHDANTO
Fennia Prize 2009 näyttely järjestettiin Design Forum Finlandin näyttelytilassa Hel-
singissä. Tehtäväni on ollut toteuttaa näyttelylle verkkoversio, jossa käyttäjä voi kokea 
näyttelyn kuin olisi itse paikan päällä. Tavoitteena on tehdä esitys, jonka pitäisi toimia 
lineaarisena videoesityksenä, jota voitaisiin toistaa julkisissa esitystiloissa ja joka sa-
malla olisi interaktiivinen ja selattava multimediaesitys. Näyttelytilassa on reilut kak-
sikymmentä kohdetta, jotka pitää esitellä tilassa ja samalla kertoa niistä tietoja. Ky-
seessä on siis multimediaesitys, jossa näytettäisiin esittelytila, tekstiä sekä kuvamate-
riaalia. Haasteenani on yhdistää kaksi toisistaan eroavaa mediaa: lineaarinen video ja 
epälineaarinen Internet, jotka ovat kehittyneet toisistaan erillään. 
Ensimmäiset elokuvaesitykset järjestettiin 1895. Lumiéren veljekset esittivät tuolloin 
dokumentin junasta, joka saapui asemalle (Herkman 2001, 37). Elokuvia esitettiin 
aluksi lähinnä suurille joukoille elokuvateattereissa, mutta televisiolähetykset toivat 
elokuvat ja liikkuvan kuvan saksalaisiin koteihin 1930-luvulla (Williams 1990, 15). 
Internet kehittyi ARPAnetistä, joka oli ydinsodan kestävä hajautettu viestijärjestelmä. 
World Wide Web syntyi Tim Berners-Leen työn tuloksena vuonna 1990 ja 1993 val-
mistunut graafinen selain Mosaic mahdollisti kuvien käyttämisen tekstin joukossa. 
Aluksi WWW-sivut olivat hyvin samankaltaisia printtimedian kanssa ja yhä edelleen 
suurin osa www-sivuista noudattelee käyttöliittymältään printtimediasta sovellettuja 
oppeja (Bolter & Grusin 2000, 198). Suurin ero WWW-sivujen ja printin välillä ovat 
hyperlinkit, jotka mahdollistavat nopeat viittaukset muihin verkossa oleviin doku-
mentteihin. Jo WWW:n alkuajoista alkaen sivustoille on ollut mahdollista laittaa vi-
deosisältöä, joten vuonna 2005 perustettu YouTube ei sinänsä ollut mitään uutta. Suu-
rin rajoite videosisällölle on ollut Internet-yhteyksien hitaus ja vasta muutaman viime 
vuoden aikana onsaavutettu riittävän suuret tiedonsiirtokaistat, niin että nyt myös In-
ternetissä voidaan katsella tv-lähetysten tasoista tai jopa parempaa videomateriaalia.
Videosisältö WWW-sivuilla on enimmäkseen ollut samankaltaista lineaaristen tv-lähe-
tysten kanssa. Internetissä kuitenkin videot ovat lähes poikkeuksetta huomattavasti ly-
hyempiä kuin tv:ssä, samalla tavalla kuin tekstitkin ovat lyhyempiä kuin lehdissä tai 
kirjoissa. Tämä johtuu Internetin selaustavasta: Internetiä silmäillään, kun lehtiä ja tv-
lähetyksiä katsellaan (Bolter & Grusin 2000, 81). Selaustavan vuoksi pitkiä videoesi-
tyksiä ei ole juurikaan käytetty kevyissä selailtavissa WWW-sivustoissa, vaan pitkät 
7videoesitykset ovat lähes poikkeuksetta olleet täysin itsenäisiä esityksiä ja vastaavia 
kuin televisiossa.
Internetin käyttö on enimmäkseen yksityistä ja henkilökohtaista. Internetin sosiaali-
suus tapahtuu pääasiallisesti koneiden välityksellä, näyttöruudulta toiselle, eikä sisäl-
töä katsella yhdessä samalla tavalla kuin esimerkiksi perheen kesken katsotaan televi-
siota. Jo päätelaitteen nimi PC eli Personal Computer viittaa henkilökohtaiseen käyt-
töön. Kun ajatellaan interaktioita www-sivuilla, niin ne ovat usein suunnattu yhtä 
käyttäjää ajatellen.
Tutkin onko mahdollista tehdä lineaarinen video, jota voidaan näyttää julkisessa tilas-
sa useamman henkilön katsottavissa olevana esityksenä ja käyttää samaa videota myös 
WWW-sivulla, yksityisesti selattavana, interaktiivisena multimediaesityksenä. Selvi-
tän myös, mitä ominaisuuksia lineaarisesta videosta joudutaan jättämään pois ja säilyt-
tääkö interaktiivinen esitys videolle mahdollisen realistisen kuvauksen. Lisätavoittee-
nani on tutkia, voiko tämän kaltaisesta multimediaesityksestä kehittää myytävän tuot-
teen ja kuinka helposti myytävä tuote olisi muokattavissa seuraavien asiakkaiden käyt-
töön.
Aloitan tutkimukseni selvittämällä ensin Internetin historiaa ja luonnetta pääosin Lev 
Manovichin kirjoitusten pohjalta. Jatkan käsittelemällä suunnitteluhaastetta, jonka 
konkreettista puoleen pääsen Fennia Prize 2009 -toteutus kappaleessa. Tämän jälkeen 
tutkin interaktiivisen videon tekniikkaa ja lopulta esitän mahdollisia näkemyksiä liik-
kuvan kuvan tulevaisuudesta Internetissä. 
2 INTERNETIN LUONNE
2.1 Internetin historia
Internetin vapaus, muokattavuus ja kaiken mahdollisen valvonnan ylittävä laajuus saa 
uuden merkityksen, kun otetaan huomioon, että Internetin juuret ovat Yhdysvaltojen 
armeijan kehittämässä ydinsodan kestävässä viestijärjestelmässä. Neuvostoliiton lau-
kaistua Sputnikin 1957 syntyi uhkakuva ydinsodasta, jolloin Yhdysvaltojen armeija 
kehitti ARPAnetin, joka lopulta tuli muuttumaan julkiseksi Internetiksi (Okin 2005, 
54). 
8Internet on tietokoneiden verkko, jossa tietokoneet voivat paikantaa toisensa ja lähet-
tää viestejä. Verkko koostuu kuparilinjoista, kuitukaapeleista, koaksiaalikaapeleista, 
langattomista yhteyksistä ja satelliittiyhteyksistä. Liikenne Internetissä on pienien pa-
kettien siirtämistä paikasta toiseen. Tätä liikennettä voidaan verrata linja-autoihin, jot-
ka vievät ihmisiä paikasta toiseen. Kuin datapaketit, samaa linjaa kulkevat ihmiset jää-
vät pois lippunsa osoittamalla pysäkillä.
Kaikki tämä toimii erilaisten protokollien avulla. Protokollat määrittävät, miten esi-
merkiksi tietokone löytää toisen tietokoneen ja tallentaa tiedoston toiselle koneelle tai 
kuinka World Wide Web näytetään (Okin 2005, 20). Protokollat mahdollistavat tieto-
koneiden välisen keskustelun, riippumatta koneiden tyypistä tai käyttöjärjestelmästä. 
Internetin tunnetuin osio on World Wide Web. Usein erheellisesti Internetiä ja World 
Wide Webbiä pidetään synonyymeina, vaikka todellisuudessa WWW on vain yksi osa 
Internetiä. World Wide Webbin kehitti Tim Berners-Lee vuonna 1991. World Wide 
Webbin kantava idea oli mahdollistaa julkinen verkko, jossa olisi dokumentteja kenen 
tahansa selattavissa, fyysisesti sijainnista välittämättä. Näitä dokumentteja voidaan yh-
distellä toisiinsa hyperlinkeillä. World Wide Webbin selaaminen ei ole riippuvainen 
käyttöliittymästä tai järjestelmästä, vaan kaikki tapahtuu pääteohjelmalla eli www-se-
laimella. (Okin 2005, 109)
Suurin muutos World Wide Webbin syntymän jälkeen oli graafisen www-selaimen 
valmistuminen 1993. Tämä graafinen selain, Mosaic, mahdollisti kuvien esittämisen 
tekstin lisäksi. 1994 valmistui Netscape ja syntyi kaupallinen selainten välinen kilpai-
lu. Internetliikenne kasvoi vuoden aikana 341 prosenttia graafisten selainten yleistyt-
tyä. (Okin 2005, 110)
2.2 Numeerinen representaatio
Manovichin mukaan uusi media on numeerisesti representoitavissa, mikä tarkoittaa, 
että uuden median objektit, ovat ne sitten kokonaan tietokoneella luotuja tai analogi-
sesta mediasta digitaaliseksi käännettyjä, voidaan esittää numeroina (Manovich 2001, 
27). Analogisessa mediassa tieto on jatkuvaa ja digitalisoinnin yhteydessä data jaetaan 
osiin ja osille annetaan numeerinen arvo (Manovich 2001, 27). Esimerkiksi tietoko-
neella oleva kuvan jokainen pikseli on esitettävissä numerona ja pääteohjelmat lukevat 
nämä numerot, jotka määrittävät pikselit ja pikseleistä muodostuu valmis kuva. Koska 
9kuva muodostuu numeroista, koodista, voidaan sitä muokata erilaisilla algoritmeilla. 
Esimerkiksi kuvan kontrastin taso voidaan säätää sopivaksi tai kuvasta voidaan pois-
taa kohinaa. Uusi media on siis ohjelmoitavissa. 
Numeerinen representaatio eli ohjelmoitavuus erottaa uuden median esimerkiksi elo-
kuvista, jotka edustavat modernia mediaa. Moderni media syntyi teollistumisen aika-
kaudella, jolloin Henry Ford otti käyttöön asennuslinjastot ja massatuotannon (Mano-
vich 2001, 30). Asennuslinjaston toiminta perustuu standardeihin ja linjaston osien it-
senäisyyteen. Linjaston osien ei tarvitse ymmärtää koko prosessia, jolloin osat eli ih-
miset ovat helposti korvattavissa. Lopputuote on aina samanlainen. Elokuvateollisuu-
dessa rakenne on samanlainen ja tekijöille on annettu oma selkeä tehtävä ja jokainen 
tekijä on korvattavissa. Valmiista lopputuotteesta voidaan tehdä useita samanlaisia ko-
pioita. Uusi media tekee harppauksen eteenpäin massatuotannosta ja mahdollistaa yk-
silöllisen muokkauksen, koska lopputuote on matemaattisesti esitettävissä ja kenen ta-
hansa muokattavissa (Manovich 2001, 30). 
Fennia Prize 2009 verkkonäyttely on digitaalinen ja siten esitettävissä matemaattisesti. 
Näyttely koostuu useista numeerisesti esitettävistä elementeistä, jolloin jokainen ele-
mentti on tarvittaessa ohjelmoitavissa käyttötarkoituksen mukaisesti. Näyttelyä koos-
tettaessa elementit sovitetaan yhteen ja niistä muodostuu sivuille tuleva esitys. Sivuille 
tuleva multimediaesitys ei kuitenkaan ole lopullinen tuote, vaan sen jokainen element-
ti on itsenäisesti tai yhdessä muokattavissa uudeksi esitykseksi. 
2.3 Modulaarisuus
Mediaelementit, ovat ne sitten tekstejä, muotoja, kuvia, videoita tai ääniä, esitetään 
kokoelmana erillisiä osia, jotka voivat olla esimerkiksi pikseleitä, merkkejä tai koodia 
(Manovich 2001, 30). Nämä erilliset osat voidaan yhdistää suuremmaksi kokonaisuu-
deksi, kuten multimediaesitykseksi, mutta edelleen jokainen osa säilyttää itsenäisen 
luonteensa ja on irrotettavissa ja muokattavissa. 
WWW-sivusto koostuu juuri tällaisista itsenäisistä osista eli moduuleista. Moduulit 
voidaan irrottaa toisistaan, esittää itsenäisinä osina tai yhdistellä halutuilla tavoilla. 
Nykyinen web-teknologia mahdollistaa WWW-sivuston osion yhdistämisen muiden 
WWW-sivujen kanssa. Tällöin ei voida enää puhua yhdestä lähteestä ja Internetin hy-
pertekstuaalisuus ei vaadi enää edes klikkailua. Alussa hyperlinkit veivät dokumentis-
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ta toiseen, mutta nykyään toisen dokumentin sisältö voidaan näyttää suoraan selatta-
vassa dokumentissa - sisällöt yhdistyvät. Käyttäjälle yhdistyminen ei välttämättä ole 
näkyvä, vaan käyttäjä kokee esityksen yhtenäisenä. 
Design Forumin Fennia Prize 2009 -näyttelyn verkkoversio koostuu videoista, kuvista 
ja teksteistä. Vaikka teos esiintyykin sivustolla yhtenäisenä, todellisuudessa se on hel-
posti jaettavissa uudelleen osiin ja näitä osia voidaan muokata uudelleen tai esittää it-
senäisinä teoksina. Modulaarisuus mahdollistaa esityksen esittämisen karsittuna erilai-
sissa päätelaitteissa ja teoriassa Fennia Prize 2009 näyttelystä olisi ollut mahdollista 
toteuttaa karsittu mobiilisovellus, jossa kuvat esitettäisiin pienempinä, sivuston asette-
lu mobiilipäätelaitteille sopivampana ja videot pakatumpina, jolloin niiden pyörittämi-
nen hitaammilla mobiiliyhteyksillä olisi mahdollista. 
Useimmilla päivittäin käytetyillä www-sivustoilla on olemassa omat mobiiliversiot. 
Tietyissä tapauksissa on tehty jopa päätelaitekohtaisia mobiilisovelluksia, kuten HS.fi-
sivuston iPhone-sovellus. Nämä mobiiliversiot ovat samojen www-sivuilla olevien 
moduulien esittämistä uudessa päätelaitteella sopivammassa muodossa.
Fennia Prize 2009 -sivuston modulaarisen rakenteen ansiosta sivustoa ei ole sidottu li-
neaariseen esitystapaan, vaan käyttäjä voi vapaasti siirtyä kohdasta ja moduulista toi-
seen ja valita itse esitysjärjestyksen. Käyttäjästä tulee ohjaaja ja käyttäjä päättää itse 
millaisen tarinan haluaa katsoa. 
Life (Cummins, Marcianiak 2010) on hyvä esimerkki sivustosta, jossa on paljon vi-
deomateriaalia, ja josta olisi voitu tehdä lineaarinen elokuva, mutta päädyttiinkin to-
teuttamaan useista videoista ja teksteistä koostuva sivusto, jossa seurataan reilun kym-
menen lapsen elämää ja kasvua. Käyttäjä voi itse valita ketä lapsista seuraa ja mistä 
kasvuvaiheesta aloittaa. 
2.4 Automaattisuus
Uuden median numeerinen representaatio ja modulaarisuus mahdollistavat monien 
operaatioiden automatisoinnin (Manovich 2001, 32). Esimerkkinä automatisoinnista 
on useiden skanneriohjelmien filtterit, jotka pyrkivät parantamaan automaattisesti 
skannatun kuvan laatua, muokkaamalla sen kontrastia, poistamalla skannauspinnoilla 
olleita roskia ja vähentämällä kohinaa. Tällainen automaatio poistaa ainakin osittain 
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ihmisen tarkoituksellisen puuttumisen teoksen muotoon ja luonteeseen. Luomisproses-
si ei vaadi enää luovaa ihmistä. (Manovich 2001, 32)
Fennia Prize 2009 -sivustolla luodaan automaattisesti tietokannan sisällöstä käyttäjälle 
valmis esitys. Tietokannassa on merkitty videoiden, tekstien ja kuvien sisäinen suhde 
eli mitkä kuvat, tekstit ja videot kuuluu esittää yhdessä. Tähän automaattiseen esityk-
sen generoimiseen voidaan myös puuttua ja esitys pystyttäisiin tekemään sattumanva-
raiseksi, mikä tosin ei tässä tapauksessa olisi kovinkaan suotavaa.
WWW-sivuilla automaatio esiintyy nykyään esimerkiksi erilaisina tietokantahakuina. 
Tässä tapauksessa haku voi tarkoittaa esimerkiksi samanlaisten kuvien etsimistä tai 
kuvien etsimistä värien perusteella, kuten Idée Labsin Multicolr Search Lab (Idée 
Labs 2010). Tällaiset haut ovat mahdollisia digitaalisista kuvista, sillä jokaisen pikse-
lin väri ilmenee numeroarvona ja näitä numeroarvoja on helppo hakea ja tallentaa tie-
tokantoihin.
Median tuottaminen muuttui automaattiseksi ja helpoksi automaattisten kameroiden ja 
tekstikäsittelyohjelmien myötä. Tällainen automaattisuus tarkoitti median määrän no-
peata kasvua. Tällä hetkellä ei ole enää ongelma tuottaa mediaa, vaan löytää jo tuotet-
tua materiaalia. Juuri valmiin materiaalin löytämisessä tietokannat ja automaattiset ha-
kufunktiot ovat tärkeässä roolissa. Manovich toteaakin, että nykyisessä sosiaalisessa 
mediakulttuurissa tuotetun median löytäminen ja käyttäminen on muuttunut yhä tär-
keämmäksi kokonaan uuden median luomiseen verrattuna (Manovich 2001, 36).
2.5 Vaihtelevuus
Uuden median vaihtelevuus on mahdollista median numeerisen representaation ja mo-
dulaarisen luonteen seurauksena. Analoginen media vaati aina ihmisen, joka koosti 
tekstin, kuvat ja äänet valmiiksi teokseksi. Valmiista teoksesta tehtiin yksi pääkopio, 
jota pystyttiin sitten monistamaan samanlaisena haluttu määrä. Uusi media taas on 
vaihtelevaa. Useiden samanlaisten kopioiden sijaan luodaan uusia teoksia, joissa on 
samoja elementtejä, mutta kokonaisuus ja valmis teos on uusi (Manovich 2001, 36). 
Prosessi voi toistua useita kertoja ja luodaan kopion kopioita, jotka kaikki voivat olla 
itsenäisiä ja erilaisia teoksia. Niissä voi olla alkuperäisiä elementtejä, joskin nämä ele-
mentit voivat olla muokattu tunnistamattomiksi verrattuna alkuperäiseen. Usein nämä 
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kopiot luodaan vielä automaattisesti eli ihmisen rooli teoksen lopullisena luojana ei 
ole enää välttämätön.  
Vaihtelevuus on myös tiukasti sidoksissa automatisointiin. Jos mediaobjektit olisivat 
yhteneviä ja jatkuvia, niitä ei voitaisi jakaa ja vaihtelevien esitysten luonti ei olisi 
mahdollista. Vaihtelevuus onkin jälkiteollisen aikakauden tuote, jossa mediaa tuote-
taan vain tarvetta varten: production on demand (Manovich 2001, 36). Uuden median 
digitaalisissa toteutuksissa tällainen on mahdollista. Käyttäjä voi esimerkiksi valita 
www-käyttöliittymässä itselleen käyntikorttipohjan, hakea omalta koneelta yrityksen-
sä logon, täyttää korttiin omat tietonsa ja saman tien tulostaa juuri luomansa yksilöidyt 
käyntikortit.
WWW-sivustojakin koostetaan eri puolilla tuotetuista sisällöistä. Dynaamiselle 
WWW-sivustolle tuotetaan tietoa jatkuvasti. Tietoa tuotetaan sivuston selaajan toi-
mien mukaan ja lisäksi sivuston selaaja eli käyttäjä voi useissa tapauksissa tarkoituk-
sellisesti syöttää tietoa sivustolle ja osallistua sisällön tuottamiseen. Lisäksi käyttäjän 
IP-osoitteen avulla voidaan määrittää millä kielellä sivusto näytetään. Käyttäjät luovat 
siis tarkoituksellisesti ja automaattisesti yksilöityä sisältöä.
Hieno esimerkki median vaihtelevuudesta on ruotsalainen Tackfilm.se -sivusto. Sivus-
ton tarkoituksena on kertoa hyvin omaperäisellä ja huomiota herättävällä tavalla, että 
Ruotsin tv-lupamaksun maksajat ovat sankareita. Sivuston alussa käyttäjä voi ladata 
valokuvan palveluun ja tämän jälkeen näytetään video, jossa kyseinen valokuva on is-
tutettu videon sisälle useaan paikkaan ja hyvin aidon näköisesti. Tämäkään ei onnis-
tuisi, jos uusi media ei olisi modulaarista ja numeerisesti representoitavaa, jolloin sitä 
ei voitaisi automatisoida, eikä syntyisi uuden median vaihtelua.
Desing Forum Finlandin Fennia Prize 2009 -näyttelyn suunnitteluvaiheessa otin huo-
mioon median vaihtelevuuden pääasiallisesti markkinointi tarkoituksessa. Koska ky-
seessä on oikeastaan ohjelma, runko, jonka sisälle voidaan istuttaa sisältöä, niin raken-
tamalla rungon oikein pystyn luomaan Fennia Prize 2009 -näyttelyn ohjelmallisesti 
rungosta tuotteen, jonka sisälle voidaan istuttaa mitä tahansa sisältöä, jolloin voidaan 
tehdä yksilöllisiä kopioita. Kyseessä olisi myytävä tuote.
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2.6 Transkoodaus
Transkoodaus tarkoittaa jonkin kääntämistä uuteen formaattiin. Manovichin mukaan 
uusi media koostuu kahdesta erillisestä kerroksesta: kulttuurisesta ja tietokoneen ker-
roksesta (Manovich 2001, 46). Kulttuuriseen kerrokseen kuuluu muun muassa tarina, 
juoni, kompositio ja luokittelut, kuten komedia ja tragedia. Tietokoneen kerros taas 
koostuu esimerkiksi prosessista, datapaketeista, joita siirretään verkossa, listoista, 
funktioista, tiedon luokittelusta ja datasta. Koska uutta mediaa luodaan, välitetään ja 
tallennetaan tietokoneilla, voidaan olettaa, että tietokonekulttuuri vaikuttaa traditio-
naaliseen mediakulttuuriin, jolloin tietokoneen kerros vaikuttaa kulttuuriseen kerrok-
seen (Manovich 2001, 46). 
3 SUUNNITTELUHAASTE
3.1 Tavoitteet
Tarjouspyynnössä tavoitteeksi annettiin toteuttaa Fennia Prize 2009 -verkkonäyttely, 
jossa pääsee tutustumaan jokaiseen palkittuun tuotteeseen, kuten varsinaisessa avajais-
näyttelyssä. Verkkonäyttely toivottiin toteutettavan samalla periaatteella kuin vuoden 
2007 verkkonäyttely (Design Forum Finland 2007), mutta sillä erotuksella että 3D-
huoneen sijaan käytettäisiin video- ja still-kuvia. Tarjouspyynnössä toivottiin, että 
kohteista näytettäisiin myös lyhyt esittelyteksti. 
Esityksen toivottiin olevan jatkuva, jotta sitä voitaisiin näyttää esimerkiksi julkisten ti-
lojen infomonitoreista. Kohteet pitäisi esittää still-kuvina ja siirtymät kohteiden välillä 
toteutettaisiin videosiirtyminä. Käytännössä still-kuvat olisivat videon pysäytyskuvia. 
Toisaalta esityksessä tulisi olla mahdollista siirtyä seuraavaan tai edelliseen kohtee-
seen, silloin kun käyttäjä itse haluaa. 
Esitys alkaa yleiskuvalla esittelytilasta. Yleiskuvasta siirrytään infoseinälle, jossa ker-
rotaan näyttelystä, siihen osallistuneista töistä ja palkinnosta. Jos katsoja ei tee mitään, 
siirrytään automaattisesti seuraavaan kohteeseen videosiirtymän avulla sovitun ajan 
kuluttua tai katsoja voi itse siirtyä seuraavaan kohteeseen, kun haluaa. Samalla tavalla 
edettäisiin näyttelyn loppuun asti, minkä jälkeen palattaisiin takaisin alkuun.
14
Verkkonäyttely suunnitellaan omaan sivupohjaansa, joka linkitetään Design Forum 
Finlandin Fennia Prize -sivulle. Verkkonäyttelyllä on Fennia Prize 2009 -kilpailun 
mukainen ilme ja käyttöliittymä. Käyttöliittymä ja ilme suunnitellaan yhdessä Design 
Forum Finlandin ja teknisen toteuttajan kanssa.
Käytännössä tavoitteet tarkoittavat lineaarisen videon kuvaamista koko näyttelystä, 
jossa pysähdyttäisiin hetkeksi jokaisen kohteen kohdalle. Tämä videoesitys tulisi pilk-
koa pieniin paloihin eli videosiirtymiin ja still-kuviin eli pysäytyskuviin siirtymien vä-
lillä. Lisäksi näihin videosiirtymiin ja still-kuviin yhdistettäisiin info-laatikko, jossa 
olisi tuotteesta lisäkuva sekä tekstiä. Kaikki nämä elementit tulisi yhdistää toisiinsa 
sulavaksi kokonaisuudeksi ja rakentaa käyttöliittymä, jonka kautta esitystä hallittai-
siin.
Koska jo käsikirjoitusvaiheessa huomasin, että projekti ja tilan esittely tällaisella ta-
valla on toimiva ratkaisu, otin henkilökohtaiseksi tavoitteekseni kehittää projektin ai-
kana ja siitä syntyvistä tuloksista valmiin konseptin ja tuotteen, jota voi jatkossa myy-
dä myös muille asiakkaille.
3.2 Asiakas: Desing Forum Finland
Design Forum Finland on suomalaisen muotoilun promootio-organisaatio ja sen on 
perustanut Suomen Taideteollisuusyhdistys vuonna 1987.  Design Forum ja Fennia 
järjestävät Fennia Prize – Good design grows global -muotoilukilpailun, joka pidetään 
joka toinen vuosi. Kilpailun tavoite on edistää suomalaisen muotoilun tunnettavuutta 
suomessa ja ulkomailla. Kilpailussa jaettiin vuonna 2009 palkintoina 35 000 euroa, 
jonka on lahjoittanut Fennia. Design Forum Finland vastaa kilpailun käytännön toteu-
tuksesta ja palkintoon liittyvästä näyttelystä sekä verkkonäyttelystä.
Vuoden 2009 Fennia Prize Gran Prixin, suuruudeltaan 15 000 euroa voitti Genelec Oy 
Genelec 5040A -bassokaiuttimen muotoilusta. 5000 euron Fennia Prize -palkinnon 
saivat Iittala/Iittala Group Oy AB, Metso Automation Oy, Polar Electro Oy ja Saas 
Instruments.  Kunniamainontoja jaettiin 16 eri yritykselle yhteensä 18 kappaletta.
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Design Forum Finland ja Fennia Prize edustavat suomalaista huippumuotoilua, joten 
verkkonäyttelyn on vastattava tähän haasteeseen ja tuotava tuotteet esille niiden vaati-
malla arvolla. Asiakkaan ja sivuston luonne asettavat verkkonäyttelylle suuret vaati-
mukset designin ja toteutuksen osalta. 
Koska toteutin projektin yhteistyössä Jukka Koskisen kanssa ja yhteydenpito ja lasku-
tus Design Forum Finlandin suuntaan hoidettiin Jukka Koskisen yrityksen kautta, niin 
kirjanpidollisesti asiakkaani on Tmi Jukka Koskinen, vaikka käytännössä olimme mo-
lemmat yhtä paljon mukana verkkonäyttelyn suunnittelussa ja yhteydenpidossa asiak-
kaaseen. 
3.3  Kohderyhmät
Tarjouspyynnössä eriteltiin neljä erillistä kohderyhmää. Ensimmäinen kohderyhmä on 
palkittavat yritykset ja yritysten sidosryhmät, toinen kohderyhmä on kilpailun yhteis-
työkumppanit Fennia ja Kauppalehti sekä heidän sidosryhmänsä, kolmantena kohde-
ryhmänä ovat muotoilijat ja suunnittelut ja neljäntenä ryhmänä suuri yleisö. Jouduin 
verkkonäyttelyä suunniteltaessa ottamaan näiden kaikkien kohderyhmien intressit 
huomioon, joka vaikuttaa sekä näyttelyn kuvaukseen, sovelluksen ohjelmointiin ja li-
säksi käyttöliittymän suunnitteluun.
Näyttelyn kuvauksessa pitää saada kaikki näyttelyssä olevat tuotteet mahdollisimman 
realistisesti ja samalla näyttävästi esille. Tuotteiden ja esineiden mittasuhteiden pitäisi 
olla selkeitä, värien oikeita ja muotojen todellisuutta vastaavia. Lisäksi kuvatessa on 
huomioitava, että sekä palkittujen yritysten että yhteistyökumppaneiden logot näkyvät.
Käyttöliittymän on oltava selkeä ja helppokäyttöinen suurelle yleisölle ja lisäksi sen 
on edustettava toiminnoiltaan ja ulkoasultaan palkittuja kilpailijoita. 
3.4 Interaktiivisen videon toteutustavat
Verkkonäyttelyn runko koostuu videosta, jonka päälle sijoitetaan tekstilaatikoita ja ku-
via. Video, tekstit ja kuvat sidotaan yhteen käyttöliittymän ulkoasulla ja verkkonäytte-
lyä hallitaan käyttöliittymän kautta hiiren avulla. Lopullinen sovellus on katseltavissa 
ja käytettävissä www-selaimen kautta. 
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1. Verkkonäyttelylle on tehtävä toiminnallinen käsikirjoitus ja konseptisuunnitelma, 
jonka avulla verkkonäyttelyn itsenäiset elementit tuotetaan ja muokataan keskenään 
yhteensopiviksi.
2. Video on kuvattava yhdellä otolla ja sen jälkeen se on pilkottava osiin. Tähän käyte-
tään normaalia epälineaarista videoeditointi ohjelmaa, joka on tässä tapauksessa App-
len Final Cut Pro. Leikatut videot pakataan Internetiin sopiviksi Applen Compressor-
ohjelman avulla.
3. Kuvat muokataan Adoben Photoshopilla ja tallennetaan verkkoon ja muuhun sovel-
lukseen sopivassa koossa. Kuviin liitetään tarvittavat logot ja tekstit. Tekstit toimite-
taan valmiina Design Forum Finlandilta.
4. Kun videot, kuvat ja tekstit ovat valmiita, tehdään niiden ympärille sovellus Ado-
ben Flashilla käyttämällä Action Script koodauskieltä ja Adoben Flashin valmiita kir-
jastoja.
5. Valmis flash-elokuva sijoitetaan html-sivulle. Flash-elokuva, siihen sisällytettävät 
kuvat ja videotiedostot sekä html-sivut siirretään www-palvelimelle. 
3.5 Työryhmä ja oma rooli
Projektin työryhmä koostui neljästä osapuolesta: Design Forum Finlandista, joka oli 
asiakas ja graafisen ulkoasun toteuttaja, Jukka Koskisesta (Tmi Jukka Koskinen), jon-
ka päävastuualue oli kuvaus ja verkkonäyttelyn suunnittelu, minusta (Tmi Samuli 
Suikkanen) päävastuualueenani suunnittelu ja ohjelmointi sekä Antto Perttolasta (Tmi 
Antto Perttola), joka tuli avustamaan ohjelmoinnissa kiireellisen aikataulun takia.
Jukka Koskisen kanssa ryhdyimme suunnittelemaan käsikirjoitusta ja konseptia tar-
jouksen saatuamme. Jukalla on vahva osaaminen sekä video- että still-kuvaamisesta ja 
itselläni useamman vuoden kokemus www-sovellusten toteuttamisesta, joten pystyim-
me hyvin yhdistämään vahvuutemme suunnitteluvaiheessa. Lisäksi koska olen opis-
kellut AV-alaa viimeiset neljä vuotta, joista kaksi olen ollut työelämässä, niin pystyin 
ottamaan huomioon videokuvauksen haasteet suunnitteluvaiheessa ja puhuimme Ju-
kan kanssa samaa kieltä.
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Käyttöliittymän ja interaktioiden toteuttamisessa jaoin ohjelmointityön itsenäisiin mo-
duuleihin, koska jo aloittaessani tiesin, että joutuisin turvautumaan ulkopuoliseen 
apuun ja olisi huomattavasti helpompaa, jos jo suunnitteluvaiheessa useamman ohjel-
moijan osallistuminen olisi huomioitu. Tällöin pystyin antamaan jonkun tietyn osa-
alueentoteuttamisen ulkopuoliselle toteuttajalle ja samalla pystyin itse jatkamaan muu-
ta ohjelmointityötä.
Tehtäväni oli myös konseptin suunnitteluvaiheessa miettiä kuinka lopullista tuotetta 
voitaisiin myydä eteenpäin ja kuinka multimediaesitys toteutettaisiin niin, että sisältö 
sekä käyttöliittymän ulkoasu olisivat helposti muokattavissa tulevien produktioiden 
tarpeisiin. 
3.6 Aikataulu
Tarjouspyyntö lähetettiin meille 27.2.2009. Vastaus tarjouspyyntöön piti antaa 4.3. 
mennessä ja arvioida kuinka kauan työn toteuttaminen kestää. Toteutus jaettiin neljään 
osaan: käsikirjoitus ja konsepti, ulkoasun ja käyttöliittymän suunnittelu, kuvaukset, in-
teraktion luonti ja sivuston ohjelmointi. Arvioimme, että saisimme sivuston julkaistua 
parissa viikossa.
Käsikirjoituksen ja konseptin luominen alkoivat heti tarjouspyynnön saavuttua. Käy-
tännössä saimme kirjoitettua alustavan käsikirjoituksen ja konseptin jo 4.3. palautet-
tuun tarjoukseen. Kun tarjous hyväksyttiin pari päivää jättämisen jälkeen, niin vii-
meistelimme käsikirjoituksen ja konseptin asiakkaan kanssa lopulliseen muotoonsa. 
Kun konsepti oli valmis, ryhdyimme suunnittelemaan ulkoasua ja käyttöliittymää yh-
dessä asiakkaan kanssa.
Ulkoasu ja käyttöliittymä olivat sidoksissa kuvaukseen, joten sovimme nopeasti ku-
vauspäivän, joka oli 9.3. eli viisi päivää tarjouksen lähettämisen jälkeen. Emme ehti-
neet etukäteen tutustua kuvauspaikkaan, mutta olimme saaneet melko hyvän kuvauk-
sen tilasta, joten emme täysin sokkona menneet kuvauksiin. Kuvaukset hoidettiin yh-
dessä päivässä.
Kuvausten jälkeen videot käsiteltiin ja pilkottiin sopiviin paloihin, joka vei lopulta 
useamman päivän ennen kuin pääsimme kokoamaan itse esitystä oikealla materiaalil-
la. Koska näyttelyllä oli kiire ja ohjelmoinnille ei lopulta jäänyt kuin vajaa viikko ai-
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kaa, niin päätimme pyytää avuksi Antto Perttolaa, joka sai tehtäväkseen hoitaa video-
siirtymien ohjelmoinnin.
Onnistuimme pysymään aikataulussa ja saimme verkkonäyttelyn julkaistua kaksikieli-
senä kahden viikon kuluessa tarjouspyynnön hyväksymisestä. 
Kun olimme saaneet sovelluksen jo melkein valmiiksi, pyydettiin meitä vielä teke-
mään DVD-versio esityksestä, koska joissakin infomonitoreissa ei ollut mahdollista 
ajaa sisältöä Internetin yli tai edes www-selaimesta, vaan DVD oli ainoa mahdolli-
suus. DVD-versio aiheutti ongelmia, sillä tekstin koko jäi liian pieneksi, joten jou-
duimme muuttamaan tekstiä hieman suuremmaksi. Onneksi digitaalinen media on 
muokattavissa ja modulaarista, joten ongelma ei ollut liian suuri.
4  FENNIA PRIZE 2009 -TOTEUTUS
4.1 Käsikirjoitus ja konsepti
Konseptin suunnittelun ja käsikirjoituksen lähtökohdat annettiin tarjouspyynnössä. 
Fennia Prize 2009 -näyttelyssä on 23 työtä, joista jokainen pitää esitellä itsenäisesti. 
Lisäksi näyttelyssä on infoseinä, jossa kerrotaan näyttelystä yleisesti. Verkkonäyttelyn 
käyttäjän pitää pystyä tutustumaan näyttelyyn, kuten varsinaisessakin näyttelyssä, va-
paasti kohteiden välillä liikkuen.  Kohteita on siis kaikkineen 24 kohdetta, kun infosei-
nä lasketaan mukaan.
Käsikirjoituksessa lähdin ajatuksesta, että näyttelyn jokainen kohde koostuu itsenäisis-
tä elementeistä ja näiden elementtien välillä voidaan liikkua vapaasti. Elementit eli 
moduulit vaativat videon pilkkomisen osiin ja näitä osia olisi kahta päätyyppiä: video-
siirtymä kohteeseen ja still-kuva kohteesta. Still-kuvan ja videosiirtymän tulee olla 
saumattomasti yhdessä, jotta liikkuminen kohteiden välillä olisi sulavaa, eikä siirty-
missä tulisi yhtäkkisiä hypähdyksiä. Sulavat siirtymät olisivat välttämättömiä, jotta 
esitys toimisi tavoitteen mukaisesti myös lineaarisena multimediaesityksenä, jota voi-
taisiin katsoa ilman käyttäjän selausinteraktioita.
Konseptia suunnitellessani tutkin oliko muita vastaavia töitä olemassa. Suurin osa rea-
listisuutta tavoittelevista tilaesittelyistä oli pallopanoraamakuvia, joissa käyttäjä ikään 
kuin seisoo yhdessä kohtaa ja voi katsella ympärilleen. Pallopanoraamoissa ongelma-
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na on usein tilojen vääristyminen ja ulottuvuus tilassa on rajoitettu. Mielestäni oaras 
vastaava esimerkki on Googlen Street View, jossa käyttäjä voi vapaasti liikkua kuva-
tussa tilassa ennalta määrättyihin suuntiin. Pyrin konseptia suunnitellessani samanlai-
seen vapauteen ja liikkeeseen tilassa.
Videosiirtymien ja still-kuvien määrät lasketaan, jotta tiedämme tarkasti kuinka mo-
nesta elementistä näyttely tulee koostumaan. Still-kuvia on 25 eli yksi enemmän kuin 
on kohteita, sillä verkkonäyttely aloitetaan yleiskuvalla koko näyttelystä. Yleiskuvan 
yhteydessä ei näytetä infotekstiä. Yleiskuvasta on videosiirtymä infoseinälle, jonka 
yhteydessä näytetään tekstinä kuvaus näyttelystä. Infoseinältä siirrytään videosiirty-
mällä voittaja työhön eli Genelec Oyn Genelec 5040A aktiivisubwooferiin, jonka koh-
dalle pysähdytään. Näin jatketaan loppuun Polar Electro Oyn Polar FT80 harjoitustie-
tokoneeseen asti, josta siirrytään videosiirtymällä aloituskuvaan. Videosiirtymiä on 
siis yhteensä 25 kappaletta eli jokaisesta still-kuvasta siirrytään seuraavaan still-ku-
vaan.
Näyttelyssä käytetään lisäksi infotekstejä ja still-kuvia kohteista. Aloituskuvassa ei ole 
infotekstiä, eikä still-kuvaa ja infoseinällä on vain infoteksti eli kaikkineen tekstejä 
tarvitaan 24 kappaletta ja kuvia 23 kappaletta. Teksti- ja kuvaosiot ovat molemmat it-
senäisiä elementtejä. Kaikkineen yhden kilpailutyön esittäminen koostui neljästä itse-
näisestä elementistä eli videosiirtymästä kohteeseen, still-kuvasta kohteesta, infoteks-
tistä sekä tuotekuvasta. Yhteensä koko esityksessä tulisi olemaan siis 97 itsenäistä ele-
menttiä, joiden esitysjärjestys ja keskinäiset suhteet voidaan määrittää vapaasti.
Konseptin suunnittelussa otin huomioon kohteiden erillisen esittämisen ja mahdolli-
suuden muokata verkkonäyttelystä erilaisia versioita eri päätelaitteita varten, vaikka 
tarjouspyynnössä ei toivetta tällaiselle ominaisuudelle ollutkaan. Ajattelin kuitenkin, 
että vaikka näyttelyn rakentaminen tällä tavalla vaatiikin hieman enemmän työtä, niin 
jos sitä joutuu muokkaamaan tai jos joskus haluaa tehdä uuden näyttelyn, niin se on-
nistuu huomattavasti helpommin, kun suunnitteluvaiheessa on nähnyt hieman enem-
män vaivaa.
4.2 Ulkoasun ja käyttöliittymän suunnittelu
Ulkoasun suunnittelussa ehdotin, että voitaisiin pyrkiä pois perinteisestä laatikkomai-
sesta videosta ja Design Forum Finlandin graafikko käyttikin miellyttävää kaarta esi-
